



















本研究では，JIS X 0129-1：2003“ソフトウェア製品の品質－第 1 部：品質モデル”
（ISO/IEC 9126-1：2001）を着目し，内部及び外部・利用時の品質に基づいてシステ
ムの設計を行ない，アニメーションムービーと実写ムービーの制作過程の差異を本シス
テムに反映した．さらに，映像関連で最高水準の技術が要求される映画の制作プロセス
に則り，それを計算機でサポートすることで，より質の高いムービーコンテンツを制作
することを可能にした．計算機でサポートする際に，ユーザによって記述されるシナリ
オ文章は，そのままではコンピュータで扱うのが困難であるため，CSML という映画
制作を目的としたマークアップの設計を行なった．従来，紙媒体でシナリオを書いてい
たのを計算機でサポートすることによりシナリオを CSML に直接変換可能となり，コ
ンピュータが CSML に準ずることで，コンピュータによる撮影の（半）自動化および
自動編集化が可能となった．これによって，ユーザは 1 人からでもより質の高いムービ
ーコンテンツを生成できることが期待される． 
